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VIDEOJOGOS Por DANIEL LIMA 

ESPIÃO EM SOBE E DESCE 
.portas vermelhas e roubar a 
.pane dos planos que ai se en 
. contra (para entrar, colocá-Io 
junto da fechadura e premir 

E um bom jogo de ~Ç9áo vale bem o preço d~ uma cassete 'e . "para baixO"~, _ . .. 
e/evator Action está definitivamente nesta categona, proporcicnen- A tarefa de Ottd, claro, é dlfl 
do boa diversão, um desa~o excelente e, sobreíudo, exigindo a ! cultada pelos agentes de segu- 
maior coordenação de movimentos e golpe de vista. ! rança, que foram alertados para ' 
A história é breve, como deve 'I a sua presença e o procuram 

ser neste género de pl'Clgramas pode sair do edifício para fugir por todo o lado, disparando à 
de Arcade (este é da Taito), e no automóvel que o espera. vista. OIto está munido de uma 
conta-se em poucas linhas. A O jogo começa com uma se- pistola e, como espião que se 
I personagem que controlamos é quência de animação, na qual preza, domina também as artes 
um agente secreto, OIto, que vemos o valoroso Ottó a descer marciais, pelo que pode elimi 
recebeu ordens para apanhar de um helicóptero para o telha- nar os seus perseguidores de 
os planos que cientistas inimi- do do prédio, e a partir dai está uma maneira ou de outra, tendO 
gos elabararam,e que são, entregue à nossa caJ)acidade ainda a possibilidade de saltar 
obviamente, vitais para a segu- i de o manter •• vivo... Ottd tem ou de baixar-se para escapar 
rança do pais para o quar o ' ~e percorrer todo o edifício, utI- aos tiros dos iniml~os. 
nosso herói trabalha. Os planos f lI~ndo ~Ievadores para ~~ 1r aos gabinetes de porta ver 
estão guardados !"um arranha-,I (ou subir) e, nos nivels Infeno- melha não é nada fácil, sobre 
-céus, mas, infelizmente para res, também escadas rolantes tudo nos niveis mais bem ele 
OIto (e para. nós), foram aspa-- - premir o ~ntrolo de movi- fendidos, mas Otto tem os seus 
Ihados por diversas salas, pelo mento r~pectivo para eornan-. truques na manga e, se dispa 
que ele terá de. apanhar todos dar o sentido -! de forma a pe- rar contra as lâmpadas do tec 
os fragmentos, sem o que não netrar nos 9abmete~ q!:l~ !~m to, enquanto vai no elevador, 

TímLO: ·ElevalOr Aellon- . 
MÁQUINA: Speetrum .t- 

deixa o respectivo piso às escu- e '.matá-tos •• , além de, cumprir 
ras e poderá, assim, moVimen- a missão atrás descrita. Os grá 
tar-se sem perigo de maior. ficas são bastante bem elabõra- 
A estrutura do jogo é muito . dos, as misturas praticamentre 

simples e, no fundo, trata-se de ~inexistentas e os sprites res 
viajar de elevador, passar de ,pondem da melhor forma aos 
uns para outros, evitar inimigos ÇQmlllndos. 

GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS (1-10): 8 
DIFICULDADE (1-101: ., 
CONSELHO: A 
comprar. 

- 

BATALHA DE EYLAU 
EM, BOA SIMULA ÃO 

Jogos baseados em filmes estão a tornar-se moda, e Short Circuit é 
um dos últimos exemplos, talvez o melhor ou um dos melhores, destas 
pouco inocentes ligações entre a indústria cinematográfica e a de soft 
ware {mas, bem vistas as coisas, antes este do que alguns de que aqui 
temos falado, incluindo a •• chinesice" a que hoje também fazemos refe 
rência). Mas vamos ao jogo, que para isso aqui estamos. 
A concepção de Short Circuit es- _ _.' 

capa bastante ao habitual nos je- ab~ndam e. nao estao dispostos a 
90S de aeção, em que marcar pon- deixá-to fugir. . . 
tos ou progredir significa, com Ire- Como na g~nerahda~e das aven 
quência, abater o máximo passfvel tl!ras de aeçao, é preCISO ex~~ 

. de inimigos, usando as armas que diversas tarefas antes de conseguir 
a fantasia do programador nos algum sucesso, como ,estabelecer 
concedeu Neste tudo é diferente. uma ligação com o computador 

. '. central, encontrar o cartão de pas- 
O robO de Short Circuit está pode- se para os niveis de segurança, 
rosamente armado, inclusive ~'!' Iludir os guardas e arranjar outros 
armas nucleares, mas o seu pnnCl- objectos que poderão revelar-se 
pai problema reside em escapar úteis na fuga (escondidos, na 
sem as usar. maior parte dos casos, pelo que 
O que se passa, afinal? Núma parar diante de armários. por 

empresa de construção de robOs exemplo, e pr?CUrar ~~ ser co"! 
militares, alguém verifica que um pe.nsador). Sair do edlffclO, se é di 
curto-circuito •• endoideceu" um dos ffcll, não faz acabar a aventura do 
seus produtos, o Número 5. E •• en- ro~, que ter~ ~epois de e~par a 
doideceu" como? Não o tomou um mais PElrsegUlçoes no exterior, sem 
maníaco, desejoso de destruir o poder sequer defender-se - quan- - 
mundo ou coisa que o valha, com do muito, pode usar lasers para 

, o poderoso arsenal que comporta, abrir . ~ur.acos em q.ue caem ~s 
mas deu-lhe, sim, vontade de fugir seus 1~lmIQos. E há ainda um meio 
dali e viver em paz a sua vida ro- de os iludir: reparem que bocado~ 
bótica antes que alguém se lem- de robO estao espalhados pela paI 
brassé de o mandar para um even- sagem. E se o •• 5 •• os reunir e ... 
tual campo ~e batalha. Imediata- GÊNERO·. Acção/aven- 
mente, o Numero 5 torna-se um • 
risco a eliminar - e aqui começa o tU,ra 
Jogo,. com o !obO a ten~ eSC8J?ar GRAFICOS (1-10): 8 
das mstalaçoes dl!l fá~rI?a, COisa DIFICULDADE (1-10)· 8 
que se m~ mais difíCil do que • 
seria desejável, parque os guardas c~NSELHO: A comprar. 

,Em principio, a estratégia' da .rlzada com este género de 
época impunha que as or- programas, sobretudo os ací 
dens de actuação fossem da- ma citados do mesmo autor, 
das ao comandante do corpo Ken Wright, não terá grandes 
de exército,que as transmitia problemas em segui-Io. A fat 

'às divisões. Neste caso, po- ta de instruções pode causar 
· dem ser transmitidas às diVi- dificuldades a muitos jogado- 
· 5ÕeS - com a 'caracterfstica ras e sugerimos que não ad- 
· de o comandante de corpo quiram Eylau se não estão 
; poder •• quesncnar» as n~s- ; habituados a jogos de guerra 

, A batalha de Eylau opôs Como é habitual em jogos .sas ordens, se as achar 10- ,- e, em qualquer caso, con- 
Napoleão a ume xército rus- de guerra, as unidades são . cor~ectas, sugerindo outra :vém que se documentem so 
so, comandado por Bennig- identificadas por blocos de . táctíca, I bre a batalha, para saberem 
sen, e embora o imperador cores diferentes, conforme o A batalha de Eylau correu 10 que têm de fazer. 
francês a tivesse considerado lado, e nós somos postos no . mal para ambos os lados, G É N E R O' J d 
vitoriosa a verdade é que ne- comando do exército francês .uma tempestade de neve • ogo e 
nbum dos lados de facto aI- (azul), constituido por cinco ·prejudicou os movimentos, a. guerra 

. cançou triunfo significativo e corpos de infantaria e um :confusão foi grande, sobretu- GRAFICO (1-10): 5 
i os grandes perdedores foram i corpo de cavalaria, cada um I do com a chegada de raser- ,D I FI C U L D A DE: 
as cerca de duas dezenas de com três divisões (incluindo :,vas, e eSta simulação conse- Variável 
milhares de homens que Bo- artilharia), e podemos obter ·gue recriar boa parte dessa • 
naparte perdeu, para além 'informações sobre cada uni- atmosfera. O jogo é de exe- cONSELHQ. A com- 
das também elevadas baixas .dade colocando sobre ela o .cução relativamente simples prar por aprecia- 

, russas. cursor e aecionando a ordem. . e qualquer pessoa já fa,_milia- dores. 

TímLO: .E,lau 
MAQUINA: Speetrum 

0_ autor de Napoleon at War-Ey/au deu-nos já duas si 
mulaçoes com tema semelhante - Austerlitz e Water/oo 
e quem conhece estas não terá grande dificuldade com esta 
nova batalha, podendo até ultrapassar Napoleão e ganhar 
onde ele «empatou», 

GUIA TV/ccA 
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A MAIOR VARIEDADE EM 
VENDEMOS MAIS BARATO 
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OLIMPíADAS 
POUCO ATRAENTES 
TI"TUlO •• -V.·deo Olymplcs- versão adulterada, o eraek, fizeram já milhares de mortos em vários países e houve muita gente que 

. não achou qualquer jJraça à ideia. Pela parte que 
MÁQUINÂ: SpeclrUm nos toca, também nao. " ' 

Mas, vamos ao jogo, que é o que está, afinal,' 
Quando. Video Olympics apareceu no mercado i I em causa. Como simulador desportivo, nada traz 

deu um certo escândalo por uma "piada» de mau de novo em relação a alguns "clássicos» do géné 
gosto, e convenhamos, com razão. Este simulador ro, e nada perde quem o deixar ficar na prateleira, 
de provas desportivas apresenta "cartazes» à bei- além de ganhar a "saúde» das teclas do Spec 
ra das pistas, como é habitual nos estádios, com trum. Video Olympies apres~nta seis provas - . . _ .• 
publicidade a marcas, mas, neste caso, aparece cem metros, salto em compnmento; dardo, cem do em várias áreas, tendo ao alto as marcas eXlgl- 
um Que faz referência ... à cocaína.' metros barreiras, martelo e natação - com a par- das para clasSificação e os nossos tempos e mar- 

, . ticularidade de ser necessário classificarmo-nos .cas, seguindo-se a "zona do público», onde estão 
é passível que um certo sentido de humor negro numa prova ~ra passar à seguinte. Como devem .os tais •• cartazes •• , e, finalmente, a zona de aeção, 

tenha levado o programador da Mastertronic a calcular, agilidade de dedos no teclado ou ligeira- -, que beneficia de uma boa animação, diga-se a 
«pubücítar» uma droga fazendo o troçadilho com a, za de pulSO para o joystiek são imprescindíveis; e propósito. De qualquer forma, em nada vem me-. 
Coca-Cola, mas a cocaína' e, sobretudo, 'a sua . é disSo que se trata neste jogo. O ecran está divi-" Ihorar jogos como Decathlon, por exemplo. 

GÉNERO: Simulador' 
GRÁFICOS (1-10): 8 
DIFICULDADE (1-10): Inicial 4· , 
CONSELHO: Evitar ou ver antes de 
comprar. 

NIN.JA EVITA ROUBO DE íDOLOS 
TITULO: -NinJa 
MÁQUINA: SpeClrum 

As artes marciais constituí 
ram uma verdadeira "epide 
mia» nos jogos de computador, 
a certa altura, depois foram de 
saparecendo de cena, mas, de 
vez em quando, ainda vão 
aparecendo programas com, 
este tema, desde os mais «ela 
borados» (como Big Trouble in 
Little Chiria) até este, a que fa 
zemos referência, Ninja de títu 
lo e a fazer pálida figura peran 
te programas como Exploding 
Fist, por exemplo. 

Ninja tem uma pequena his 
tória e mal não faz sabê-Ia. Su 
cede que um grupo 'de vilões, 
que inclui bandidos de baixo 
quilate, karatekas e ninjas, to 
mou conta de um templo a que 
o ninja que controlamos presta 
particular devoção. Os vilões 
querem pôr-se a andar com os 
ídolos que aí se encontram e o 
nosso herói, obviamente, não 
está disposto aísso, 

O templo tem vários níveis e 
cada nível o seu grau de difi- ' 
culdade, sendo relativamente 
simples eliminar todos os la 
drões de ídolos no primeiro, já 
que o ninja apenas defronta' 
um em cada sala. Todavia, nos' 

níveis superiores, os adversá 
rios aparecem aos pares ou' 
aos trios e, aí, as coisas com 
plicam-se um pouco mais, já 
que a energia do herói se es 
gota rapidamente e ele dispôe 
apenas de uma vida. No entan 
to, a energia pode ser recupe 
rada de cada vez que ele apa 
nha um dos ídolos roubados. 
Cada adversário exige uma 

táctica diferente, que cedo se' 
éWle.ende, e os mnjas são 
mais perigosos, porquanto dis: 
põem de shurikens, que atiram 
contra o nosso herói. Este 
deve evitá-Ias, claro, mas. pode 

apanhar as •• estrelas» que fi 
cam na base do éeran, até um 
limite de três em cada vez, 
Para ganhar o jogo, há que re 
cuperar sete ídolos roubados 
e, depois, voltar aos níveis in 
feriores, onde os adversários 
reapareceram. 

GÉ~ERO: A~ção 
GRAFICOS (1-10): 8 
DIFICULDADE (1~0): 

Inicial 2 
CONSELHO: Ver .antes 
de comprar. 
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SARILHOS 'NO BAIRRO CHINÊS 
TíTULO: -81a Trouble 

In unia China 
MÁQUINA: Spectrum 

Che~a um pouco atrasado 
este Blg Trouble in Little China, 
um dos vários jogos que apa 
receram em fins do ano passa 
do, tendo como temas mais ou 
menos aproximados os dos fil 
mes com os mesmos títulos. 
Foi a onda de Top Gun, High 
lander, Cobra, Nosferatu, 
Aliens, Howard the Duck, Star 
Trek, stc., a maioria dos quais 
apareceu entre nós. Nalguns 
casos (poucos), os jogos resul 
taram, noutros foi um desastre, 
e este Big Trouble ficou mais 
ou' menos a meio caminho. 

O jogo tem como cenários 
os esgotos de Los Angeles e 
podemos controlar três perso 
nagens - Jack Burton, o peri 
to em artes marciais Wang Chi 
e o mágico Egg Shen -, que 
tentam nbertar a bela Miao Yin 
das garras do sinistro Lo Pan 
e, ao mesmo tempo, frustrar os 

..linda ~~os manos do 
vilão. 

Big Trouble assenta muito 
nas artes marciais e, quanto a 
isto, temos visto muito melhor, 

mas contém ainda um elemen- exigido o especlaí talento ao 
tode estratégia nada menos- má9iCO. 
prezável,/'á que, em cada mo-· Os ~ráficos são bastante sa 
mento, e ace aos inimigos que zoávels, mas nada imaginati 
encontramos pela frente, há vos (o cenário faz lembrar um 
que escolher da melhor manei- pouco o Saboteurs, mas o des 
ra a personagem que vamos te era melhor), e a musiqueta 
controlar, já que as armas que «chinesa» acaba por tornar-se 
cada um transporta (para além, irritante. 
dos seus punhos) nem sempre GE' NERO A - 
são eficazes. Por exemplo, : cçao 
c::ontra os simples. guardas _do GRÁfiCOS 1.-1 • 
vilão, a pistola de Burton ou DIFICULDADE (1-10): 8 
um bom murro, ou a espada CONSELHO V t 
de Wang Chi, resolverão o pro- : er an es 
blema, mas, nalguns casos, é I de comprar. 



Pokes fi Dicas 
OS pedidos que temos feito para dicas conti 

nuam a ter boa resposta e um número 
crescente de leitores envia cada vez mais 

material do género, no que constitui uma ajUda 
maior para todos do que a generalidade dos po 
kes, que, como é sabido, não entram em todas 
as versões dos jogos, para além do facto de mui 
tos' utilizadores não conseguirem introduzi-Ios. 

As dicas com que hoje abrimos não são no 
vas, na realidade publicámo$ já a solução deste 
jogo, há bastante tempo, mas -decidimos dar a 
vez a Rui Correia, do Porto, e a possibilidade de 
uma boa ajuda em Vera Cruz aos leitores que 
não tiveram oportunidade de ler o material ante 
rior. 

Vera Cruz 
Na pnmeíra parte do jogo deverá procurar to 

das as pistas possíveis, pois, mais tarde, ser-Ihe 
-ão úteis para relacionar os vários intervenientes 
no crime. Segue-se a lista dos objectos encontra 
dos no apartamento: 

Automatic pistol- Pistola 
Hanbag - Carteira 
Diary - Diário. Deverá carregar outra vez em 

, SPACE, para obter os nomes e mo, 
radas nele contidos. 

Cartridge - Cartucho 
Ashtray - Cinzeiro 
Stubs - «Beatas» 

, Packet of Rothmans':""_ Maço de cigarros 
Rothmans 

tt'atchbox - Caixa de fósforos 
Letter - Carta ' 
Black button - Botão. Bastante difícil de en 

contrar ' 
Convémoexaminar, com cuidado, as mãos da 

vítima. Deverá anotar cuidadosamente todos os 
pormenores, já que vai precisar de os indicar no 
início da 2.· parte do jogo. 
. .Sob!e a segunda parte, apenas darei algumas 
indtcações, de modo que consiga lançar-se no 
deslínder do crime, sem perder o interesse pelo 
Jogo. 

No início, é-lhe pedido um relatório completo 
de todos os objectos encontrados no local do cri 
me; Deverá fomecer todos os pormenores possí 
veis (em inglês) o que não é dificil, se tiver ano 
tado tudo. 

O jogo não requer muita aeção da sua parte, 
já que, no decorrer da aventura, vocé estará per 
manentemente sentado em frente de um terminal 
de computador, na esquadra que chefia, na loca 
lidade frahcesa de St. Etienne. Através deste ter 
minal, pode aceder a diversos bancos de dados e 
esquadras de polícia, que ihe darão úteis infor 
mações. 

Na zona inferior do «écran», surge um sim 
ples «menu», que passo a descrever: 
M - MENSAGEM ' 

É através desta opção que pode comunicar 
com outros terminais, escolhendo o código apro 
priado. Os códiQos disponíveis são: 

, GIE - nome da localidade , 
liga-o à esquadra de' polícia da localidade in 
diçada. Após introduzir o nome 'desta e carre 
gando em ENTER, deverá indicar o nome que 
deseja investigar . 

CRRJ LVON 
aanco. de dados existente na localidade de 
Lyon. Poderá obter informações sobre suspei 
tos' du sobre Os objectos encontrados no local 
do crime . 

PRIS _ nome da Denitenciária 
Código usado para ter acesso aos arquivos 
sobre presos ' 

CIAT - nome da localidade . 
Usado ter acesso aos ficheiros dos crimes in 
vestigados pela esquadra da localidade indi 
cada. Semelhante ao código GIE. 

PREF - nome do distrito 
Código usado para ter acesso aos registos de ( 
propriedade de automóveis. Os dois últimos 
algarismos da matrícula correspondem a um 
determinado distrito. Assim, por exemplo, para 
saber o nome e morada do proprietário do 
automóvel com a matrícula 1111 AA 42 deve 
rá ligar para - PREF ST ETIENNE - pois o 
código do distrito de St. Étienne é o 42. 

S - DEPOIMENTO 
Devem indicar o primeiro e o último nome da 

pessoa que pretendem interrogar, bem como o 
local onde esta pode ser encontrada. . 

ri _ COMPARAÇÃO 
Permite-lhe conhecer ligações entre os sus 

peitos e .os objectos ou declarações recolhidos. 
Deverá indicar o nome da pessoa que pretende 
investig~r, 
E _ EXAMES 

Permite-lhe conhecer o resultado dos exames 
periciais, que podem ser: 

Autópsia (deverá indicar AUTPSY VERA 
CRUZ) 

Grafológieos (GRAPHOLOGICAL) 

A-'PRISÃO 
Deverá ser a última opção utilizada pelo joga 

dor. Permite-lhe prender o culpado, após a sua 
descoberta. 

P _ IMPRESSORA 
Útil para quem dispuser de uma impressora 

de 80 colunas, já °que lhe poupa o trabalho de 
copiar, à mão, os vários relatórios apresentados. 

Ao começar a 2.· parte do jogo, deverá inter 
rogar todas as pessoas que poder. Como nos 
livros policiais, comece pela mulher que desco 
briu o corpo (Caretaker-Forest Residence St. 
Étienne) e pela viziflhanva ( eighOOur _ a mes 
ma morada). 

O Diário também lhe dará importantes pistas. 

A CAPITAL 

Experimente interrogar Nadine Lafeüille. 
Através de CRRJ L VON, deverá pedir porme 

nores sobre os objectos encontrados no local do 
crime, bem como informações sobre Vera Cruz e 
o sujeito de alcunha «Fuzzy», 

Pelo depoimento de N. Lafeuille, tomará co 
nhecimento da existência de um certo «Gypsy», 
que é importante identificar - tente Lyon. Um 
dos personagens relacionados com este sujeito 
poderá ser posteriormente encontrado no Bar Le 
Sirnpa - 2 Station Street St. Étienne. 
Desert Rats 

Dicas sobre um logo oe guerra, entre OUtrOS, 
mandou Nélson José da Costa Dias, morador na 
Rua da Penha de França, 224-r/c. Dt.o - 1100 
Lisboa, que tem muitos jogos e gostaria de 
trocas. 

Para ganhar a guerra do deserto - diz ele-, 
. quando os alemães atacarem, recuar até Tobruk, 

! 
oferecendo pouca resistência e salvando as uni 
dades, mas deixando a 18 th Australien BEle, a 3 
rd Indian Motor Bde e a Fighting French Motor 
Bde no território, na opção FORTIFV, durante 
cinco «voltas», e depois em HOLD. Estas unida 
des servirão para enfraquecer e retardar o Exér 
cito àlemão., . 

Colocar o XIII Corps em Tobruk e deixar a 9 
th Australian Division emcoGazala, a 26 th Austra 
lian Bde e o XIII Corps HO em Tobruk, na opção 

1 FORTIFY, durante 10 jogadas, enquanto se pre- 

/ 

MO 
HIGH QUAllTV 

, 
f , , 

tSWEf~~ 
A Ti ",io sc.d 

para o ataque alemão: Coloque todas as unida 
des que salvou e os reforços, que recebe todos 
os meses - exceptuando o 22 th Guards, que 

.deverá colocar em Tobruk, na opção FORTIFY, 
.durante 10 jogadas -, na estrada entre Tobruk e 
Bardia, com a opção HOLD, o que servirá para 
treinar as tropas para o momento do contra-ata 
que, mas, atenção, as unidades devem ser pos 
tas por detrás das montanhas, que são as linhas 
vermelhas. 

Por volta de Outubro ou Novembro de 1941, 
. as unidades alemãs estarão enfraquecidas e com 
poucos abastecimentos (supplies). Será, então, 
altura de lançar o contra-ataque com todas as 
suas unidades, o que possibilitará a derrota total 
dos alemães. 

Alguns truques: usar os reconhecimentos 
(recces) para cortar as linhas de abastecimento 
alemãs; usar os quartéis-generais (HQ) sempre 
protegidos pela infantaria; usar as 2 nd e 7 th 
Armoured Divisions sempre com todas as' unida 
des juntas, pois, isoladas, são vulneráveis aos 
ataques alemães. ' 

O Nélson mandou ainda outro material, que 
nos abstemos agora de publicar, como mapas e 
um programa, mas aproveitamos ainda o se- 

,guinte: ' 
- WEST BANK - para consegUir vidas infini 

(Continu~;na pág. segui~te) 
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VIDEOJOGOS 

«íam à solta pela cidade e cada um com um ob- 
jecto próprio. . 

Assim, temos a «Morte» que é aque tem a 
-Foíce e que é morta com-a ampulheta;-o «Fan 
tas ma •• , que é morto com o livro, a que chama 
mos Bíblia, pois tem uma cruz; o «Feiticeiro» 
(muio parecido com a «Morte») morre com a 

'cruz, e por fim, o •• Esqueleto», com o martelo .. 
. Eles pedem ainda algumas ajudas, que são 
as seguintes: para Profanation, pokes e mapas, 
bem como pokes para Uridium eSpace Harrier 
(procurem em jomais atrasados), e Aliens; para 
Vera Cruz, já têm resposta, e em Panzadrome 1.° Faz-se MERGE "" 
devem destruir os tanques inimigos, reforçar O . 2.° Utiiiza-se a função EDlT e puxa-se a linha 
vosso nas fábricas e destruir os reactores que 3.0 Mete-se o POKE 29943, 9, imediatamente 
alimentam os computadores da ilha; quanto a em frente do PRINT USR 29900, faz-se 
Nipper, há muita coisa a fazer e já demos a solu- ENTER e RUN e põe-se o resto do jogo 
ção há alguns meses. 

Marco António Firmo Freitas, de Sassoeiros, _:_ SABRE WULF 
Parede, mandou bastante material e, quanto a 1.° Faz-se MERGE "", e quando aparecer OK, Respostas eDl atraso 
dicas, é esta: 0 : 1, pérà-se o gravador. e introduz-se o Passamos agora a referir cartas de diversos 

- DYNAMITE DAN 11- para sair da 2.· para seguinte:' leitores que, não tendo, de forma geral, enviado 
a 3.' ilha, ponham-se na parte mais afastada da POKE 23756, 1 : CLEAR 65535. O POKE qualquer material, pedem esclarecimentos ou dão 
primeira, mas não o façam sem as garrafas de serve para mudar o número da linha 13 . sugestões. 
oxigénio, pois morrerão, se caírem na água. Na para 1. Ao meter estas instruções aparece _ Pedro Jorge dos Santos Vaz, de Pombal: 
3.· ilha, quando se tem o disco e se apanha a OK, 13: 2 tens razão no que dizes quanto a «pirataria», e 
serpente, aquele é posto na juke box sem lá ir- 2.° Usa-se a função' EDIT e puxa-se a linha de facto é assim' que temos que viver; o mapa de 
mos; depois é só apanhar um bidão de fuel, subir abaixo e apaga-se o PRINT USR 23424, Ghost, já O demos, e o outro que dizias que man- 
para O dirigível e ir para a 4." ilha. que são as últimas 3 palavras, não esque- davas, bem como a Iistagem, deve ter ficado fora 

Nosferatu - de que manda dicas que já de- cendo os dois pontos (:) antes do PRINT do sobrescrito ..• 
mos recentemente -, ele apresenta uma dúvida 3.° Faz-se ENTER e acrescenta-se o seguinte: - João Manuel Raimundo, de Lisboa, enca- 
que já outros leitores puseram: a sua cassete, 113 POKE 43575, 244 para vidas infinitas beça um «abaixo-assinado» de um grupo de arní- 

. aparentemente, não tem a 11 parte! De facto, há ou então POKE 45599, X (X = N.O de vi- gos e leitores, pedindo cjue passemos a falar 
«piratas» que são ainda mais «vígaros» do que das) ou ainda POKE 41725, 255 para não também de jogos de Commodore. Fica aceite, é 
poderia pensar-se ... Olha, o Nosferatu é carrega- haver limite de vidas, que são 9 só questão de tempo e de resolver um ou outro 
do por partes e a cassete deve incluí-Ias todas, problema relacionado com o assunto. 
de um. e outro lado. Reclama junto do teu ven- 4.0 Põe-se outra linha: - Rui Manuel Pereira Almanço, morador na 
dedor. 20 PRINT USR 23424, faz-se RUN e EN- Rua Azedo Gneco, 29-2.° Esq. - 1300 Lisboa, 

Vítor Manuel Cameira Ferreira, de Santa Iria TER e -depoís mete-se o resto do jogo. pede que alguém lhe envie mapas de Dragontorc 
da Azóia, Sacavém, enviou diversas dicas sobre e Avalon. 
Nosferatu (também veio atrasado) e ainda sobre: Jorge Simão, de Almada, «ataca» de novo: -Frederico Lemos, de 13 anos, de Lisboa, 

- GREEN BERET - quando tiverem uma _ TRAILBLAZER _ POKE 36745, 13 (tempo quer ajuda para Knightlore e Robin Wood, que 
arma e vos aparecerem minas à frente, baixem- inf.) não é capaz de jogar. Escrevam-lhe para Avenj- 
-se, disparem e elas desaparecerão; para obte- da de Roma, 36-2.° Dt.o - 1700 Lisboa. 
rem armas, «matem» um soldado diferente dos - TANTALUS - POKE 42228, 13 (imune a _ Salvador de Sousa Coutinho Ferreira do 
outros, que aparece de vez em quando (é um tudo); POKE 42247, 13 (vidas infinitas) Amaral, de Lisboa: mapas a lápis não servem. 
comandante). - HIGH-NOON (velhinho) - POKES 27042, _ Casimiro Santos (?): o nome estava pouco 

- DAN DARE - no terceiro sector, se al- 0 (tiros infinitos); 27287, 0 (o ZX não dispa- decifrável, mas parece ser este; quanto a Vera 
guém o tocar, morre logo. ra); 281382, 0 (ZX paralisado); 28339, 13 Cruz, preferimos as dicas que publicamos hoje; 

Quanto a Sir Fred, além de estarem um pou- (pára o tempo) no referente à tua outra pergunta, para meter po- 
co incompletas, já as publicámos várias vezes, e (NOTA: Colocá-tos antes do último RANDO- kes, a maneira mais simples é fazer MERGE "n 
a correcção de Avenger, na dica de Paulo Araújo, MIZE.) (em vez do LOAD • ") e parar o gravador quando 
aqui fica: perdem-se as chaves, passando 'sobre a primeira parte do jogo, o carregador, entrar; 
os buracos das aranhas, e não quando estas nos Jorge Vítor Torres, de Oeiras, além de mate- depois disso, fazes BREAK e tentas a Iistagem, 
tocam. rial para Linha a Linha, enviou este, que diz ter que às vezes aparece, nos jogos mais antigos; 

Vítor, que mora na Rua D. Afonso.Henriques, tirado de revistas: nesse caso, editas a linha onde está oRANDO- 
38-1.° Esq., Santa Iria da Azoia - 2685 Saca- _ AIRWOLF _ POKE 23377, 0 (o héli não MIZE USR ou PRINT USR e introduzes o poke 
vém, quer desesperadamente ajuda para The se destrói) antes daquela instrução, sem esquecer os dois 
Planets, Attack of the Killer Tomatoes, Thanatos, pontos, claro. Em regra, no entanto, apenas te 
Knight Tyme, That's the Spirit e mapas para No- - MIKIE - POKE 40556, 0 (vidas inf.) aparecerá o OK : 01, e terás que «abrir •• O carre- 
des of Yesod e Druid. - SABOTEUR - POKE 29893, 255 (vidas gador com um POKE, pelo que as coisas, aqui, 
E e- tempo de ftIIku i n f . ); P O K E 40004, 201 ( d e s a - são mais complicadas. O outro método é usar os 

r- parecem cães); PO KE 42036, carregadores que aqui publicamos, de vez em 
Terminamos a secção de «ajudas» com pO-1 201 (desaparecem inimigos) quando, para diversos jogos, em vez do carrega- 

kes vários, que têm estado também à espera de _ PHANTOMAS dor do próprio jogo. Isto é, «passas por cima •• do 
vez. E começamos por completar a carta do Mar- pequeno bloco de Basic inicial e, em vez disso, 
co António, atrás referido: . i 1 CLEAR 24499 : POKE 23658, 8 teclas a rotina que aqui dermos, fazendo depois 

- . 10 BORDER 0: PAPER 13: INK 13 RUN/ENTER e pondo, então, o gravador a an- 
- GYROSCOPE - POKE 53922, 0: POKE 20 INPUT «Vidas infinitas (S/N»>; A $ dar. Se üveres a sorte de possuir urna versão em 

NilhtslJade e Dlais aIguDIas 59146, 0 30 INPUT «Atravessar paredes (SI que esse carregador sirva, então, ficas já com o 
"Voltamos a Nightshade, com umas dicas en- - FALL GUY - carregar a primeira parte (o IN)>>; B $ jogo facilitado. 

viadas por Pedra Manuel Tirano e por Luís Filipe loadet), parar a cassete, desligar o compu- . 40 LOAD "" CODE 24500 - Pedro José Barbas Martins, de Vendas No- 
G · h d d t tador, tornar a ligá-Io, teclar e fazer RUN. vas: lê a resposta acima. uetreuo, acompan a as e um mapa, que am- do programa que se segue e pôr a cassete I 50 POKE 24548, 201 
bém publicamos. em andamento: 60 RANDOMIZE USA 24500 - Senna-Freirinha, Carcavelos: para meteres 

Como vai na legenda do mapa indicado, este 10 CLEAR 24100: LOAD "" CODE. 70 IF A $' = •. S •• THEN POKE o POKE nesse carregador, tens que eliminar a 
jogo consiste em matar quatro monstros, que an- 641,00 4481~, 0 linha 13, e depois meter as instruções nQ.Y1mJinhl\. 
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Pokes .(1. Dicas 
(ContinuaçAo da pág. ant6rior) 

tas, basta teclar as seguintes I.etras T-V-Y-B-G 
-Space-lf-O. 

- ELITE - se desejarem iniciar o jogo com 
alguns milhões de créditos, quando o computador 
perguntar -Load new commander (Y IN»>. res 
pondam "y •• e, depois, carreguem em 2) 
SAVE, teclem ENTER e numa tecla, para que o 
programa grave, para uma cassete fictfcia, o es 
tado actual do jogo; em seguida, carreguem em 
«3» e, depois, no «Space» e verão que em vez 
dos 1 00 créditos... terão 66 milhões e a quase 
totalidade do armamentol 

R~so a SlJerloek 
Carla Alexandre Francisco, de Oeiras, que há 

tempos não nos escrevia (desde os tempos em 
que andava entusiasmada com The Fourth Proto 
coõ, ficou curiosa com Sherlock, desde que publi 
cámos umas dicas para esta aventura, e agora é 
ela que manda material para este jogo. E segue: 

Em casa de Basil, em Cobden Lane, há um 
cofre de parede; que contém cartas de chanta 
gem para Mrs. Brown, enviadas por Tricia Fen 
der. Se tentarem abrir o cofre antes da meia 
-noite, Basil aparece e mata-vos, portanto não o 
façam. No quarto de Basil, examinem tudo cuida 
dosamente e, se compararem os factos observa 
dos com o álibi dele, verão que vos mentiu. 

Em casa de Mrs. Jones há urna. estante (bo 
okcase), -que, depois de cuidadosamente exami 
nada (closely examine bookcase), se moverá. En- . 
tão, se forem para Oeste, encontrarão umas rou 
pas, manchadas de sangue, pertencentes a Tricia 
Fender. Não esquecer que Mrs. Jones apresenta 
va muitas semelhanças físicas com Tricia. 

Algumas moradas devem ser visitadas em 
Londres: Sherlock - Baker Street; Basil Phipps 
- Camden Slreet; Major Foulkes ;_ Sidmouth 
Street; Tricia Fender - Portman Street; Scotland 
Yard - Parliament Street. 

Por outro lado, qarla gostaria que alguém a 
ajudasse neste ponto: tanto a casa de Basil como 
a de Tricia encontram-se fechadas à chave. 
Como entrar? Se há chaves, como e onde as 
pode encontrar? 

KwalJ e SlI1derman 
O jogo Kwah, que continua Redhawk, rnere 

ceu, entretanto, três cartas, duas com dicas idên 
ticas, e como ninguém diz onde as foi «pescar», 
presumimos que houve «inspirações» comuns. 
De qualquer forma, publicamo-Ias porque farão 
falta a leitores que hão tiveram a mesma sorte. 

Por exemplo, Hugo Dias, de 12 anos, da 
Amadora, diz que esta é a «solução» do jogo: 

1 - Say «KWAH», press reccord 
2 - Say « KWAH » , say «KWAH» 
3 - Press stQP, show pass to camera. N,- N 
4 - Say «KWAH», say «KWAH», N 
5 - Press play, say «KWAH» 
6 - lnsert.pass in gap, S, E, get flask, E, get 

screwdriver, W, W, S 
7 - W, say «KWAH •• , hit guard, say 

«KWAH», get tube get card 
8-E, S, S 
9 - Insert card in slot, up, N'say «RED 

DUCK» 
10-N, N, E, E, W, W, N - espere o RED 

DUCK entrar e diga - say 
"PRESS BUTTON" 

11":"'S, S, E, UP,W. 
Solução incompleta, claro, porque Hugo não 

conseguiu mais do que 31 por cento, mas decer 
to vão aparecer mais leitores com outras dicas. 
E, já agora, Hugo gostava de saber como apa 
nhar a rapariga em Aliens. 

Dica parecida, mas mais explicada, mandou 
André Galvão, de Lisboa; para sair de Mansion 
Grounds, fazer «Say KWAH», «Show Pass to Ca 
mera», N,. N - e encontram o Dr. Lee; caso 
sejam apanhados e presos, só há uma solução 
preventiva anterior, que é -Press Reccord, Say 
«KWAH», Say •• KWAH •• , Press Stop»; assim, 
quando estiverem presos, basta escrever -Press 
Play» e transformar-se-ão, partindo as cordas. No 
«Study», há umas chaves, que ele não sabe parà 
que servem. 

Por outro lado, João Rui da Fonseca Vidigal, 
de Setúbal, afirma que, no princípio, se carrega 
rem na tecla «I» terão uma ajuda e saberão 
como umtrapassar (pass) o problema. João, por 
seu turno, gostaria de ajuda para Rebel Planet, 
Red Moon, Mad in Ca$cais (corno entrar na loja). 
As teclas do Acrojet foram dadas recentemente. 

Quanto a Spiderman. Jorge Miguel Amaral 
Pinto, de Lisboa, lembra como matar o Octopus: 

Na ten, depois de apanhar a gem, sigam D, 
D, D, D, De encontrarão o Octopus e o Electro; 
escrever «Get arrn» e apanharão o braço; o Elec 
tro disparará, mas atingirá Octopus, matando-o. 
Depois disto, indo W encontrarão outra gem e é 
nessa sala que se devem largar os adversários. 
Para fazer funcionar as printing presses, terão de 
usar o computador, mas ele ainda não descobriu 
como o fazer. Para apanhar a gem que está no 
aquário, escrevam «Empty aquaríurn» e «Get 
gem». 

Este leitor gostaria, por outro lado, de saber 
como passar o 2.° prédio em Deactivators. 

Por DANIEL LIMA . 

I NlIlHT5HADE] 

x - ~\\-\IT> plSYh'\itÃ"> pL\A~ 
<1') o b~.c..\\."') 

.ó - "S i h s» ~m-..'\.(Á') 'p~ 
O') flMlI~tl\ú) 

20 RANDOMIZE USR 65100 
30 LOAD "" CODE : POKE 43896, 2 
40 RANDOMIZE USR 41200 

80 IF B $ = "S» THEN POKE 
52290,201 

90 RANDOMIZE USR 44552 

Pedra Miguel Nunes Ferreira, de Alverea, . 
também mandou esta rotina, bem como dicas de 
Herbert, que não publícamos porque foram dadas 
há pouco tempo.) 

Finalmente, Bernardo Oliveira Ratilal, de 
Lisboa: 

- A D~Y IN THE. L1FE - POKE 45526, 0 
-MUTANT MONTY- POKE 54933, 0 
- ARABIAN NIGHTS - POKE 57838, 13 
- BOUNDER - POKE 35269, 0 
-JASON'S GEM- Teclar W, A, S, ao mes- 

mo tempo, ao morrer pela pri 
meira vez 

Quanto ao objectivo de Cobra, e em sintese, 
é isto: matar tudo o que aparece pela 
frente, salvar a rapariga e, sobretudo, 
eliminar o chefe dos bandidos. Sem 
pre em frente e dedo no gatilho! 

Mais de Marco António 

- KOSMIC KANGA 



o teu pedido de dicas para Strike Force Cobra 
aqui fica. 

- Carfos Travasses, de Mem-Martins: como 
deves ter visto, publicá mos já a materjal que 
mandaste; tenta de novo. 

- Manuel João da ,Fonseca, de Glória do Ri 
batejo:: repetiste a carta, e entretanto já publicá 
mos o ,material que enviaste; terás falhado esse 
suplementd'? 

- ceno« AIÕ8110 Ferreira. da Rua Narciso 
Leal, 3-2.° 'Frente - 2700 Amadora: quer trocar 
jogos. EscrevaJi1il-lhe. . 

- Jorge Espada Ferreira" de Melides: em 
princípio, não há razão para () Uridium não entrar 
no TC 2048, mas o que deve acontecer é isto: o 
2048 é um pouco "'St!Jrdo. '8, se o programa não 
estiver bem gravado, não o aceita. 

- Carfos Manuel S. Bento, de Camarate: a 
generalidade dos pokes que mandaste já saiu por 
diversas vezes. Ficam aqui os teus pedidos: ma 
pas de Nosferatu '(que iá demos). e Jet Set Willy 
/I. pokes para Blue Max e Spy Hunter e 1ecIas de 

. Knight Ríder e Objectivos deste jogo, que também 
já publicámos, 11a ,r,espeotNa ,secção de crítica. 
Escrevam-lhe para Praça t.O de 'Maio, 5-'2.° Esq .• 
camarate - 2685 Sacavém. 

- Paulo Alexandre Rod1iigues topes 8 Fel· 
nando Jorge da ,Cunha Alvas. da Rua DI. António 
Bvas, 59-2.0-Esq., Feijó - 2800 Almada: .querem 
trocas de jogos • .corre~êmcia ,e saber, no 
meadamente, ,qual a ,fima1idade de Double Take e 
o que há a fazer; como se passa .o mlill"O do 2.° 
nível em Staínless Steel, qual a finalidade de Ba 
zooka BilI (passar de ilha em jlha e jibertar e 
general MacArthur • .que está ,prisioneiro de guem 
lheiros ... ), e pokes para Highway Encounter (1 e 
2)., Spy Hunter, Gyr:oscope e iLíght Force. Vocês 
devem andar distraldos, porque já demos tudo 
isto, mas talvez .algum 'leitor '\1,OS responda. 
Certo? 

E, por hoje, ficamo.s por aqui, ainda com ,gran 
des montes de cartas para Fesponder. Para a 'se- 

mana vamos tentar diminuir a pilha, renovando 
as nossas desculpas pelos atrasos, que se. de 
vem, unicamente, à impossibilidade de •• meter •• 
mais cartas no espaço disponível. Entretanto, 
bons jogos. 

TOP «A 'CAPITAL» 

Simular dados 
O João Nélson Femandes Nunes. de São Martinho do Porto, 

estava a ficar para trás com estes programas; .o pr:imeioo funciona 
como simulador do lançamento de dois dad_os (carf'egar .ENllER de 
cada vez), e o segulildo escrever uma frase letra a :Ietfa. 

1 REM JOÃO NÉLSON 
2 INK 1 
10 PRI,NT AT 1.,t; ~9 - para deSistir"; AT 4,1; "ENTER - para 

lançar": PAUSE .0 . 
20 CLS; FOR N ;= 1 To 2 
30 PRINT 1 + INT (RNO. 6) 
40 NEXTN 
50 INPUT A$: lF AS = "9" THEN STOP 
,60 GOT020 

* 
1 REM JOÃO NÉLSON 

10 tET R = 1 :t.ET D = 1 
20 LEr T$ = "JOÃO NÉLSON" 
30 PRJNT AT 15. D; T$(R); •••• : LET R = ,R + 1; .LET 

'O=D+1 
40 8EEP :3,,0 
50 GOTO 20 

Um .oco e mais l'OtiDas 
o nosso já bem conhecido Antónlo José Silva Soares man 

dou mais uma série de ,pequenos programas, de que hoje publica 
mos parte, começaode pelo jogo: . 

1:00 DATA;0, 0,0,0,0,61, 126,255 
11'0 OATA :0. 48" 126 95, 127, 127, 179, 51 
120 DATA 0, 0, 0., 0, 0" 0, 195, 126 
130 FOR A = 0 TO 23: REAO b: POKE USR "A" + Ab ; NEXT A 
140 RANOOMIZE 
150 OIM H(32): IET M = 16: LET S 7" 0 
160 BOROER 1 :PAPER 1 : Cls 
170 PRINT AT 21,0; PAPER 4;,. 

OS DEZ MAIS DA SEMANA 
. L" boa para o .microcomputador 'ZX-Spe.ctrum joram 

Os jogos mais vendidos esta semana, <em IS ' " 

os seguintes: N" ·a II . '6..- 11\1 
1.° - Scatedric 7.° _ Bonm Jack 11 
2o_Vulcan 8.0_.Jail Break 
3:0 _ Arcan~id 9.0 _ Super_ Cicie 
4.0 _ BMX 51mulator 10.0 _ Enduro Race 
5.0_ 5uper 50ccer . .'. , 

~_~ . Esta lista é elab~rada com ~ )colag~~ç~~a1(~:;~~b~~~:~f~~~S:o:oelge<e~~~): Tnudus, , 
~J~M~C:(~C~e~nt~ro~c~o:m~e~rc~la~l~d!a!p~o~rte~a~e~~~~~~~~::::~~~--~----~,----- 

Linha a linha •• ,. 

POKES & DICAS 
.- 
JORNAL ,«.A CAPITAL» 
TRAVESSA poço DA CIDADE, 26 
.1124 ,USBOA CODEX· 

MATERIAL para «Linha a Linha» continua a não faHar, e 'hoje 
abrimos com o "Programa jnstrutivD», do .Jorge yftor Tor 

. res, de Porto Salvo, Oeiras, o qual. segundo o p~óprio, é 
para melhorar. E segue: 

5 C !=: ;:;~ I trr AT 4.~;2.: I t :3.3 b ,e :. ;~ '\) ;.:: !'ú 'rf~ .~ 
ndow Planta: o pi~hal de LEiria~ 

=: =: t='~: I t"4T ?T ;:; ~~ 2,: U l'·~:Et ::: '7~! ~ H 

;:,:.~~ I~::JFr:_iT I~TEC:t ... Fi Ef"4TE"Ç;: E 5RE;E.~:P 
=" " ; a $ 55 Ir ; $==Uill T'HEt',l co TO :=;-02 

·6'3 F:~~ !t··~T I;! * '* T,-' * * * * *~ *' ,*.,* *H I·:::T Ci~: I 
H '* '* ~ *' *' '* '* '* +- * :1, 70 ~:~~r~··JT 8T 4.,2,; ::::::·3 be:::· q;.;~:m ·cE: 
s:obriu o c~ffiinhO mariti~~ ;era 
,; indi-3'7·tI 

75 t='~: Ir-.fT PT ;:; _~ 2.;: n t'~a c "7' ~ ! u 

;:;0 It·~·P·tJT :~TEC:LR Et··lT·E;~ E 5~E;E.;:.;; 
;,. ".;.a $ 

E5 Ii=' ~~=_~1:. THEt··l ao TiJ ;S;O~; 
;:;':+ !='P!NT :: *************HI::;TC;:I 
90 PRINT RT 4,2;U5ab!S qwem de 

=- c ;:: 1:' ti.f_l Ci -e; ra s i t ?" 
85 F;~: rf:'4T RT :=;;:::.; llt'~a Ci'7'! ! H 

100 It··~i=;LjT ~:T·ECLR Et~T'E~~ .E :=·~;E;E;':M 

5i~5aiF ~$="" THEN GO TO· ;;;04- 
1·0';: F='RIt~·~T IJ ~ ** _';' *** ** ** **H ::::TC{F:: I 

A*********f.-"" 
:L.l·Q F:~~: Ir··~T 'RT 4..~ 2.; I; .i~a ee s q;_: ~ r~'l f ':' 

i L:_:iZ elE: ~.)az C:··~:m!Je:s·]·~' . 
1.1 S ç::;h~ !r'~T hT ;5.~ 2;; "-r··lEii:. '7' ~ ~ .U 

120 It~~prUT ;;TEC:·LR Et··~TE.~: E :=:·~~E;E~~~ 
~;.':.; a $ 
123 !:F ·a:$ =~'.:I THEt,.~ 80 TO E;~5 
800 ~!l=: It··JT Ri ;-=;.1:2; U Foi:'.i . {). ~ f ;:4 n:.· 

Q He~riquei filho de D. Herrique 
=. e: r:. Te 1-;::;::· a % '": ç:~~ It"JT :Ri ';::(1.: e.~ :, 
.-;':!_iL::~~ !Jfil-= t_2cla·p~,,··-c·or!tinl_L!i_t';: F~P.· 
US~ 0: CL5 : 80 TO 45 

;=;e2 ~'~~ Ir··~T . AT 8.: 2.; U Fo i C:. a D 1 T"~ i-:;· u 
m d C, =. ;ç;~€. i d -e ·ç:,c r - t U'9:3 1.. ~ oU .; RT 20." 0 . 
:; .; ~ p: i) t:=· -E! i.i m·~ t €: t i~ ::t' p / ~: 9 n t i n j •. ~ ~ r o.: : 

PRUSE C: CL5 : GO TO 69 _ 
;::iO:::; F:~: If··~T RT ;:;.; 2;: l' FCi i 1:1 n -: ',:' E: 9·; d 

'_' i 1.).~::. c i:i C·1·3 J3·a.m.;. 11 ~~ AT 20.; O ; .; i=' 1.) t:::. _ 

180 FOR A = 31 TO,0 STEP-1 : PRINT INK 7; AT0,A; 
"18": PAUSE "0 : NEXT A 

200 FORT=1 TO 32 . 
~10 l~ = INT (32. RNO): IF H (X + 1) <.> 0 THEN GOTO 

210 
220 lET li ~x + II = 1 
300 FOR X= ~ TO 19 
31,0l.;ETN=M . 
320 IF lNKEY $ = "5" ANO M > 0 'fHEN JET N - N - 1 

~-i_"'_~.f+~"·AtID M <'311'f4EiN tEr . = K + 1 
340 RR1NT ,AT 109., M; --; AT 19, N; INK 3;'" C"~Ar Y.X; INK 7; 

",S"; Ar Y -1" X; ••.•• 
350 liET M ,= N : BEEP .. 005,25'- Y 
360 HEXTY 
.400 IF X< > M THEN PRINT AT t9,X; ".; AT 20.)(; INK 2; 

"A" ~ BEEP.2, -50: GOTO 430 
410 SSEPJ05,10: iBEEP_05,il5: BEEP .t,22: LeT S = S + 1 
420 PRlNT AT 1'9.X: ••• "; IMK 7; AT 20;~ '"'8" 
430 NEXTT . 
440 P!R~m AT 5,2; INK9; -voca SALVOU".; S; "ELE- 

tFANTES.'" , 
450 PAUSE 10; 'BEEP .i02, .25 : GOTO 140 
NOTA: ••••• ;Sigr:iifica um 'espaço entr-e ias aSl3as. A, e 'e C em 

modo grilfico. 

!ESte :programa trata de um jqgo em que o ol:!jectivo principal é 
salv.ar os 'elef8liltes que vão caindo do céu. 

O j. começa com 32. elefantes a ,flutuar ilW céu. Um a um 
:e1es vão càimtilo., a sea ;l'l)ÍSsão é mover uma planta forma voadora 
{IlIS8IiIdo as telas 5 e ,8) e apanhar os 'ElJefantes antes 'que est9s 
'fiquem ,es1xi>I1riaChados !AO chão. No fim você sabe quantos elefantes 
conseguiu :salvar. 

110 tETX= 1,27: LET V = 88 . 
100 FOR C =:0 1'0 1 : PLOi" IN\fERSE C; X, v 
1110 LEr iJ( = ,eODE 1NKEY $ 
120 IF iK > =53 ANO K < =56 THEN polOr X. y 
1.30 JF ti( > = 8 ANO K < = 11 THEN oPLOr INV,ERSE 1; X, Y 
140 PAINT AT ..20i0; ·X";; u •••• , "V = '"; Y; ,. .. " . 
1'50 ~F (K = '8 OR x =,53) ANO X > '0 l"HEN lET X = X-1 
100 IF ~K = 9 QR K = '56) ANil X < 255 THEN lET X = X + 1 
170 ~F trK = 100R K = 54) ANO Y> 0 THEN LET Y = Y -1 
182 fF {K = 11 OR K = 55) ANO Y < 175 THEN lET 

.,V= Y+ 1 
190 N'EXT C: GOTO 1'00 
Com este pr.ograma pode fazer-se desenhos :gl'H'métricos. Ao 

premir as teclas cursoras, estas marcam o •• écran •• ; se premir CAPS 
SHIFT mais as teclas cursoras, não marcam o •• écran» e pode 
assim eliminar-se qualquer erro no desenho. 

* 
100 DIM B(9) 
110 'DATA 1000, 500, 100, ,50, 1'0, 5, "I, 0, {') 
120 FOR X = 1 TO 9: READ R(X) ;NEXT X 

,130 LET 'R$ = "MDCLXVI" 
,200 INPUT "NUMEA0 (0 PARA') "; A 

, 210 IF A = 0 THEN STOP 
220 PRINT • A; •• = "; :FOR X = 1 TO 7 
230 IF A > = R (X) THEN PRINT R$ .(X),; : LET A = A ('X) 

) : GOTO 230 
:240 -,IET Y = 1 + 2 * 'INT «X+ 1)/2) 
250 'IF A > = R '(X) - RM THEN PRINT R$(Y); : LET ~ = A 

+ iAM : GOTO 230 . 
260 NEXT X: GOTO 200 
Com 'este programa qualquer número árabe será traduzido em 

números romanos; eonverte, portanto, toda a numeração árabe em 
numeração romana. Se introduzirmos 1'982 no •• écran •• sairá o se· 
guinte: 1982 = MCMLXXXII. 
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Produçêo 
(ONCERTO 

eYAMAHA Rádio 
Comercial A PERFEITA FUSÃO 

DA TÉCNOLOGIA 
COM A TRADiÇÃO SINCLAIR. 

Troque 
o seu velho 
pelo novo . . u_ 
einc:lai.- + 2 
AGENTES 

DISTRIBUIDOR 
OFICIAL E EXCLUSIVO 

TRIU.DU.S TRIBUNAL JUDICIAL 
DA etlMUa DE UIURES 

PROC. 1\1.0 1578/87 
1.A SECÇÃO - 2.° Jufzo 

1.° ANÚNCIO 
Pela Primeira Secção do 2.0 

Juizo do Tribunal Judicial da Co 
marca de Loures, nos autos de 
Acção Ordinária registadbs sob o 
n.o 1578/87, que a .autora JEANS 
LUSITANA - INDUSTRIAS T~X 
TEIS, LIMITADA, com sede na 
Rua do Cemitério, lote 4, Quinta 
da Ponte, Póvoa de Santo 
Adrião, Loures, move contra a ré 
DINIZ & RIBEIRO, LIMITADA, 
cuja actual sede Se desconhece, 
e cuja última conhecida foi na 
Rua Adelino Veilla, n.o 70, Coim 

. bra,· é esta ré citada, na pessoa 
de qualquer dos seus legais re 
presentantes, para, no prazo de 
vinte dias, que começa a correr 
depois de finda a dilação de trin 
ta dias, contados da data da se 
gunda é última publicação do 
anúncio, contestar, querendo, o 
pedido da autora, que consiste 
em que a acção seja julgada pro 
cedente e provada e, consequen 
temente, ser ao ré condenada a 
pagar à autora á quantia de esc.: 
3 163 957$00,. bem como os ju- . 
ros vincendos desde a Citação 

.até E;!fectivo reembolso, procura 
doria, custas e tudo o mais que 
for devido, com a advertência de 
que a falta de contestação impor 
ta a confissão dos factos articula 
dos pela autora. 
O duplicado da. petição inicial 

encontra-se à disposição da ré, 
neste Juizo e Secção, o qual lhe 
será entregue dentro das horas 
normais de expediente. 
Tribunal Judicical de Loures, 5 

de <Maio de 1987. 
O JUIZ DE DIREITO 

(a) José dos Santos· Martins 
A ESCRIVÃ ADJUNTA 
(Assinatura ilegfvel) 

R'. António Pedro, 76,.2.0 • LISBOA 
Tel. 563745/523178· - 

.• PAPELARIA 'AMERICANA 
de MANUEL PEI;>R'O DFSOUSA. LDA .. 
C Com. Moringá, Loja 4 -lEI RIA 
.• SELADA MALHEIRO E FRAZÃO 
C Com. l.iz.: •• ojo 35 r , 

Ruo Venceslou de Morais - LEI RIA 
.• GONÇALVES'E GONÇALVES, LDA. 
Av. Coronel Orlindo de Carvalho, 1 

.GUARDA ... 

"AUDIO 
A. J.P. 'SOARES E COMP LDA. . 
C Com. Estcçõo, Lojo 3 - COVI LHÃ 
.• ' REMACOUDA. . . 
P.roço 8 de Maio, 47·49 
FIGUEIRA DA FOZ 

".PAPELARIA TEJO 
Ruo do Olivenso, 6A - ALMA DA 
• SOLASlER 
Seryiços de Informótico _ 
Ruo de Storo Zogoro, 38A - B/.IRREIRQ . 
SUL . 
.• DIGITAL SUL 
Av. Generol Humberto qelgodo, 45 
SINES 
.• SPRI·4 
Servo Publicidade Reprog. elnform.. Ldo. 
Ruo Novo. 18 - ÉVORA 
.• JOAQUIM SERT6RIO JUNIOR 
E FILHOS, LDA . 
Ruo João de Deus, 104 - ÉVORA 
• ElÍDIO A.R.FERREIRI\ 
C Com. do Cormo, Lojo 5 - BEJA 
• CENTRO COMERCIAL ARNALDO 
Ruo Tenente Volcdiro.' 22 A - FARO 
• RADIOLAR 
de GERALDINO AVELAR CORREIA 
Ruo Dr. João de Deus, 32 
Largo Gil E.ones, 41 - PORTIMÃO 
CENTRO 
• TELE· RIO - de ANSELMO 
BAJOUCO FIGUEIREDO, LDA. 
Ruo 16 de Outubro, 5 - ALtOBAÇA 
·DISCOSOM 
Ruo Almirante Côndido dos Reis, 32 
CALDAS DA RAINHA 
·.·M. J PIRES, LDA, • 
Ruo ,copelo.lvens, 6 - SANTARÉM 

LISBOA' 
.• MICROMEGA I 
C. Com. Terminal, Lojo 503 
,. MICROMEGA 11 
C. Com. Fonte Novo, Lo]o 40 - Benfico 
• POLlTRIUDO 
eco';'. Alvolode, Loja 76 
.• TR-3 
.C. Com. Amoreiros, Loja 1089 
• f)oIELO E SILVA INFORMÃTICA 
Ruo Gonçqlves Crespo, 18 
Ruo Conde de Redondo, 5 . 
.• FOTOCOLOR 
R. do Ouro, 291 
.•• MICROMASTER 
C Com. Oloios, Loja 103 
ARREDORES DE' LISBOA 

• MICROMASTER 
C Com, Oceano, Loja 53 - ODIVELAS 
• ARMÉNIOS • 
Serviços de Informático 
Shopping Cocém, Loja 2.42 - CACEM 
• T.V.SOM 
de MANUEL CARDOSO RIBEIRO 
C. Com. Fontoinhos, Loja 13" 
BAIXA DA BANHEIRA 
• COMBAVIL 
Soe. de Compu!. Borreto e Vida I, Ldo. 
R. Luis de Queirás, 26 J . 
C Com. M. Bico, Loja 57 - ALMADA 

NORTE 
.., UNIFASE 
Couraça de Lisboo, 1 - COIM8RA 
••. HI·F12000 
de JORGE VIEIRA. LDA. 
R. Combatentes do Grande Guerra, 69·71 
AVEIRO 
.• OMNIDATA 
C Com .. Brosilio, Lojo 215 - PORTO . 
.• PAPELARIA FIDELlA 
Ruo Santo Cotorino, 293 - PORTO 
• TABACARIA PENINHA 
C Com. Dollos, Loja 199 - PORTO 
• MICROLASER.- Electránico, Ido. 
Ruo Chá, 124;_ PORTO 

RECEPÇÃO DE· ANÚNCIOS 
PARA MACHADO a ~ NOÉMIA, LIMITADA 

DÉC~MO NONO CARTÓRIO NOTARIAL DE LISBOA. 
Notário Lic. Luís LOPES PEREIRA 

«A CAPITAL» 
Avenida da Liberdade, n.o 266 
Tels. 572179/561151 - LISBOA 

CERTIFICO, .para efeitos de pu 
blicação que, .por escritura de 2 de 
Fevereiro de 1987, lavrada de tis. 
119 a fls. 122, do livro de notas 
55-;:1, deste' cartório, Manuel Ma 
chado, -deíxarído de ser sócio da 
sociedade em epfgrafe, sociedade 
comercial por quotas, pessoa co 
lectiva número 501327851, matri 
culada na Conservat6ria do Regis 
to Co"2erci~ de üSb<)a sob. o- nú- 

mero 57 342, com sede em Lisboa, 
na Rua Andrade, n.OO 2-A e 2-B, 
renunciou à gerência que nela vi 
nha exercendo. 
. Está conforme ao original: 

Lisboa, Décimo Nono Cartório 
Notaria! 14 de Abril de 1987. 

O-AJUDANTE 
.(a) Fausto da Silva Malvar 

AGARRE -SE À ESTRADA 

Veja O estadp 
8 dospneus 
• "'Y1~ AOOQIInMIÀ ft04I'~UI'" . 


